Kritické aspekty vyskumu
posobenia nasilnych
obsahov v digitalnych hrach

Hoci v mainstreamovych médiach opakovane vidime prezentdciu jednoznacnych zaverov
izolovanych vyskumov vztahu hrania hier s nésilnym obsahom k agresivnemu spravaniu a dokonca
nezriedka aj ni¢im nepodlozené tvrdenia jednotlivcov o takomto vztahu, akademicka obec je v tejto
oblasti opatrnejSia vo vyjadreniach. Napriek tomu, Ze s hrami sa uz desiatky rokov nesie urcitd
stigma tykajuca sa ndsilia, v si¢asnosti musime kriticky poznamenat, Ze jednoznacné prepojenie
medzi nasilnym obsahom v hrach a naslednymi nasilnymi tendenciami hracov v skuto¢nom Zivote
zatial nemame. Podl'a Madigana nevieme presne, ako je to s GCinkami néasilnych hier. Zatial' vieme,
Zze vystavenie nasiliu v médidch méze zvySovat prostrednictvom primingu pritomnost nasilnych
myslienok, nie su preskimané dlhodobejsie efekty.[1] Priming ako psychologicky efekt je pritom
charakteristicky tym, ze je kratkotrvajiuci a lahko vyprchd. Tiez si musime uvedomit, Ze medzi
nasilnou myslienkou a skuto¢nym spravanim je znacny rozdiel, tedato, Zze mame nasilné

myslienky, neznamend, Ze podla nich budeme aj konat. Elson a Ferguson[2] sa odvolavaju na fakt,
Zze nasilie podnecuje dostupnost nasilného konceptu v mysli, ale eSte nemusi viest k Umyslu byt
nasilny, tob6z k nasilnému spravaniu.

NavySe stdle existuje zasadna otazka kauzality: ¢i si jedinci so sklonom k agresivnemu spravaniu
volia nasilné hry, aby si vybili svoju agresivnu silu spoloc¢ensky prijatelnym spésobom (c¢o je z
hl'adiska spoloCnosti pozitivny vplyv hrania hier), resp. ¢i nasilné hry robia l'udi agresivnejsSimi (Co je
spolocensky nezelany jav). Toto vSetko neznamend, Ze v budulcnosti vyskum nemdze priniest
prekvapivé zistenia, no nateraz by sme mali byt v obvinovani digitdlnych hier za spolocenské
neduhy skor zdrzanlivi. Toto nasSe tapanie v hmle je scasti spdsobené tym, Zze predsa len je
akademicky vyskum digitalnych hier eSte velmi mlady, avSak prave pri vyskume p6sobenia nasilia
v hrach sme svedkami metodologickych pochybeni, ktorym je potrebné sa v buducnosti vyhybat.
Prvym spornym bodom akademického vyskumu Gcinku hrania nasilnych hier je nezhoda medzi
vyskumnikmi v tom, €o povazuju za agresivne spravanie a nasilie v hrach (angl. game violence).
Ako kazdy laboratérny vyskum, tak aj vyskum nasilia byva predmetom kritiky za umelé laboratérne
podmienky, ktoré nezodpovedaju skutoc¢nému Zzivotu. V ramci vyskumu musi vyskumnik vzdy
balansovat medzi snahou o ¢o najvacsiu presnost a elimindciu externych premennych, ktoré by
vyskum mohol skreslit, a ¢o najvernejSim napodobenim skuto¢nych podmienok hrania. Vyskum v
laboratérnych podmienkach spravidla opomina socidlny kontext (kazdy hra sam) a cCasto je pri
priebehu pritomnd autorita (vyskumnik), ktory akoby implicitne zdbévodnuje, Ze ndésilné Ciny (v
rdmci Ucasti na vyskume) sU v poriadku. Kritizovana byva aj neprirodzenost testov volenych na
meranie agresivneho spravania.
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Napriklad to, Zze ak jeden Ucastnik vyskumu prideli druhému Ucastnikovi v rdmci psychologického
testu hlasnejsi neprijemny zvuk alebo naleje viac Stiplavej omacky, neznamenad to, ze aj v realnom
Zivote sa chce voci nemu prejavit agresivne. Taktiez efekt agresivneho spravania sa ¢asto meria
pomocou rozhodovacich hier, ktoré prebiehaju na pocitaci (virtudlne), a vyskumnici potom obratie
spoluhraca o virtualne body interpretuju ako antisocialne spravanie. Madigan dalej poukazuje na
to, Ze Studie sa nerobia na detoch, na ktoré majd hry pravdepodobne najvacsi vplyv, a netestuju sa

tie najhorSie scény z hier.[3] Medzi dalSie nedostatky v dizajne vyskumu patri nevhodna volba hier
na testovanie: vol'ba zastaranych hernych titulov (vacsinou preto, lebo si dostupné zadarmo alebo
za nizSiu sumu nez trhaky), nudnd nendsilnd modifikacia hry (nuda méze hrécov frustrovat

a frustracia moze mat vazbu na agresiu), kontrolnd a experimentalna hra, ktoré k sebe neladia.[4]
Napriklad néasilna verzia hry je ovela ndrocnejsia na ovlddanie nez nenasilna hra puzzle, zvolend pri
porovndvani oboch hier (vtakom pripade potom zlozitejSie ovlddanie moze byt prave tou
premennou, ktord sposobi dané vysledky). Vyskumy taktiez neberd do Uvahy, ¢i sa testovanému
hracovi hra paci, alebo nepdci. Ak sa mu nepaci, moze to viest k frustracii. Uz sme spominali, ze
prave frustracia moze byt tym spojenim vedidcim k agresivnemu spravaniu.

Takisto sa v priebehu vyskumu casto mylne predpokladd, ze hraci s homogénna skupina a
nediferencuju sa faktory ako frekvencia hrania, pohlavie, vek alebo zaner. Kritike podlieha tiez
kratky Casovy Usek hrania hry pocas experimentu (do 25 minut, niekedy iba 10 - 15 minut), ktory
nezodpoveda redlnemu hraniu, taktiez to, ze nésilny vplyv sa zistuje velmi tesne po hrani.[5] [6]
Chybou v akomkolvek vyskume byva aj to, ak autori generalizujd zistenia vo vacsej miere, nez im
dovoluju pouzité metédy, pripadne ak autori publikuju len tie Studie, ktoré podla nich prinasaju
zaujimavé a/alebo signifikantné vysledky. Tento jav sa oznacuje za publika¢né skreslenie (angl.
publication bias) alebo za Suplikové skreslenie (angl. file-drawer bias).[7]V neposlednom rade
existuju tematické oblasti, na ktoré je potrebné zamerat pozornost pri vyskume pdsobenia nasilia
v digitdlnych hréch, ako napriklad vplyv stresu (jeho réznych foriem), sutazivosti a frustracie na
agresiu.
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